Pereira imaginada multimedia by Puentes Castro, Miguel Ángel
 1 
PEREIRA IMAGINADA MULTIMEDIA 
 
 
 
 
 
 
 
MIGUEL ÁNGEL PUENTES CASTRO 
 
 
 
 
 
 
 
TRABAJO DE GRADO PRESENTADO PARA OPTAR POR EL TÍTULO DE  
MAGÍSTER EN COMUNICACIÓN EDUCATIVA 
 
 
 
 
 
 
DIRECTORA DE LA TESIS: 
DOCTORA OLGA LUCÍA BEDOYA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
MAESTRIA EN COMUNICACIÓN EDUCATIVA 
PEREIRA, 2014 
 
 
 
 
 
 
 2 
 
 
 
 
 
 
Nota de aceptación  
 
 
 
__________________________________  
__________________________________  
__________________________________  
__________________________________  
__________________________________  
 
 
 
__________________________________  
Firma del Presidente del Jurado 
 
 
 
 
 __________________________________  
Firma del Jurado  
 
 
_________________________________  
Firma del Jurado  
 
 
 
 
 
 
Pereira, diciembre de  2014 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3 
Índice  
 
 
 
Pág. 
 
Introducción                                                                                             
 
 
 
Capítulo I: Pereira Imaginada            6   
 
  
 
Capítulo II: Diseño multimedia         9 
 
  
 
Capítulo III: Montaje multimedia        30 
 
  
 
Capítulo IV: Implementación multimedia       37 
 
 
 
Bibliografía            38 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4 
Resumen 
 
Pereira Imaginada multimedia es la apuesta a una continuidad metodológica trabajada por 
la Maestría en Comunicación Educativa de la Universidad Tecnológica de Pereira en  
relación a los Imaginarios Urbanos, desarrollados a través de la metodología de Ciudades 
Imaginadas propuesto por el Doctor Armando Silva. 
 
En este sentido la propuesta toma un rumbo hacia lo virtual, convirtiendo a las TIC en un 
escenario propicio para construir laboratorios ciudadanos, buscando así la continuidad del 
proceso de investigación sobre las percepciones, usos y evocaciones que los habitantes de 
Pereira realizan sobre su ciudad. 
 
La aparición de nuevas formas de interactuar con la información, hacen de la puesta en 
escena, con los nuevos instrumentos junto con la validación la información, contribuyendo 
así a la socialización y a la construcción de líneas de acción en diversos campos como la 
política, la educación  y  la cultura. 
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Abstract 
 
Pereira Imaginada is betting on a methodological continuity worked by the Master of 
Educational Communication in the Pereira Technological University in relation to the 
Urban Imaginary developed through the methodology proposed cities imagined by Dr. 
Armando Silva.   
 
In this sense, the proposal takes a course toward the virtual, making ICT an enabling 
citizens to build laboratories stage, seeking the continuity of the research process on 
perceptions, uses and evocations that the habitants of Pereira made about their city.   
 
The emergence of new ways to interact with the information make the staging new 
instruments to validate the information, thus contributing to the socialization and the 
construction of lines of action in various fields such as politics , education and culture. 
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Capitulo I 
 
¿Qué es Pereira Imaginada? 
 
La Maestría en Comunicación Educativa adscrita a la Facultad de Ciencias de la  Educación 
de la Universidad Tecnológica de Pereira ha llevado acabo desde su grupo de investigación 
un acercamiento a la ciudad como escenario que permite configurar la dinámica social. 
 
En este sentido uno de los proyectos que mayor acogida ha tenido es Pereira Imaginada 
2009 – 2014  y que ha estado a cargo de la Doctora Olga Lucia Bedoya. Propuesta 
metodológica desde la cual se han trazado diversos trabajos que han permitido leer la 
ciudad desde las percepciones, los usos y  las evocaciones que los habitantes de Pereira 
realizan sobre su ciudad. 
 
Pereira Imaginada ha trabajado bajo una lógica desarrollada por el investigador, Doctor 
Armando Silva en relación al proyecto Ciudades Imaginadas que recoge el trabajo de más 
de 25 ciudades a nivel mundial, que han apostado a los Imaginarios Urbanos como 
metodología para leer, pensar  y construir la ciudad. 
 
La relación directa que tiene la línea de la maestría y el aporte teórico trabajado desde los 
Imaginarios Urbanos y otros aportes realizados desde autores como Charles Sanders Peirce, 
se han puesto en marcha a través de laboratorios que conciben a la ciudad como un nicho 
que permite leer y reconfigurar este escenario tan diverso.  
 
Las ciudades contemporáneas tienen en si mismas y en sus ciudadanos un poder de 
configuración que puede producir una multiplicidad de sentidos que van desde un relato 
histórico, una rutina o una estructura que camufla una intensión tanto cultural como política 
y que va produciendo sentidos en el cruce de caminos, gustos y apropiaciones que hacen los 
transeúntes (Ciudadanos) de una ciudad y sus formas de vivir. 
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Pereira es una ciudad que no espera, que se carga en su cotidianidad de múltiples lecturas, 
sus habitantes, su mapa físico y también los croquis que recrean las cotidianidades de 
quienes viven sus calles, sus  sistemas, el educativo y el de la salud, quienes viven de 
fotografiar una estatua que simboliza la libertad y de un parque que en otrora era testigo 
silenciosos de las citas de amor, escenarios que hoy encarnan el miedo y lo resignifica 
como escenario negativo de la ciudad. 
 
Si bien, los resultados arrojados por esta investigación en la ciudad, dan cuenta del como se 
vive y se construye una visión, se configura una mirada subjetiva y la vez compartida de la 
ciudad, de sus formas de leerla y de vivirla como territorio no solo físico, prueba de un  
proceso reconfigurado a los imaginarios. 
 
En este sentido Pereira imaginada multimedia, busca seguir la ruta de la investigación a 
través de este laboratorio social, integrando a través de las TIC un nuevo escenario de 
interacción entre la academia y el ciudadano de a pie. A partir de la integración de varias 
herramientas que dan cuenta de los resultados de la investigación a través del video, 
fotografías, paisajes sonoros, realidad aumentada y datos estadísticos, los cuales buscan 
llegar a nuevos resultados In-situ. 
 
La apuesta por una base de datos que permita la actualización constante de las percepciones 
que tienen los ciudadanos sobre su ciudad y sobre las acciones que se encarnan en las 
formas de vivirla, como escenario real pero también como escenario simbólico. 
 
La situación tecnológica actual lleva a las TIC y a la academia a introducirse cada vez más 
en un mundo complejamente interesante, la amplia posibilidad de construir a partir de lo ya 
creado o de la resignificación del uso de materiales a través de múltiples plataformas, como 
un nuevo vehículo que posibilita el acceso a la información y a la reorganización del 
conocimiento. Todo esto ha traído consigo grandes cambios dentro del paradigma del 
aprendizaje, el contacto y la experiencia le han permitido a la sociedad construir y 
posibilitar nuevos caminos. 
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Si bien las TIC  han servido como mediadores de los procesos de aprendizaje, se han  
convertido en referentes de la cotidianidad, el uso masivo de pantallas, las terminales de 
Internet, y el uso de Redes Sociales, nos permite darle sentido a la apropiación tecnológica 
en pro de los avances sociales. 
 
Con la metodología propuesta por los Imaginarios Urbanos y la apuesta del proyecto 
Pereira Imaginada Multimedia, se busca acortar la brecha que hay entre la investigación 
académica y la practica cotidiana del ciudadano de a pie a través de la puesta en escena de 
una plataforma multimedia que cuente lo que ha sido la investigación desde diferentes 
ángulos, posibilitando interacción y retroalimentación. 
 
Lo que buscamos aquí es un pretexto para que los propios ciudadanos se lean y construyan 
vías para nuevas acciones que permitan que la ciudad recree sus modos de percibir y vivir 
la ciudad. 
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Capitulo II 
Diseño del multimedia 
 
El proyecto Pereira Imaginada 2009 – 2014 es una propuesta que busca acercar la apuesta 
teórica del Doctor Armando Silva en relación a los Imaginarios Urbanos y el macro-
proyecto Ciudades Imaginadas, que pretende identificar las percepciones, los usos y las 
evocaciones  que tienen los ciudadanos de su ciudad. 
 
En la investigación Pereira Imaginada, encontramos diferentes hallazgos, que nos perfila a 
construir una propuesta que parte desde la línea de investigación de la Educación y la 
Comunicación en procesos de Transformación Cultural de la Maestría en Comunicación 
Educativa liderado por la Doctora Olga Lucía Bedoya. 
 
En este sentido y valiéndonos de los aportes realizados por Pereira Imaginada y partiendo 
del uso de las TIC,  este nuevo escenario buscará fortalecer lo comunicativo y lo educativo 
entre la academia, la ciudad y el ciudadano de a pie, desde un laboratorio permanente que 
funcionará como base de consulta y actualización de datos como fuente de innovación 
social. 
 
Para el desarrollo de esta propuesta multimedia, tomaremos los resultados de la 
mencionada investigación como base para desarrollar los contenidos, los cuales se 
alimentaran In-situ con la puesta en escena en el público de ciudadanos. 
 
Esta puesta en escena pretende impactar al ciudadano, y presentarle los datos de Pereira 
Imaginada, de una manera novedosa e innovadora en la ciudad, permitiendo un recorrido 
interactivo entre el ciudadano y los contenidos de la investigación.  
 
El diseño de los contenidos, estará enfocado en posibilitar al ciudadano de a pie (no 
especializado) recorrer dentro de la plataforma multimedia,  la ciudad a través de las 
cualidades, calificaciones, escenarios de los ciudadanos, por medio de temporalidades, 
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marcas, rutinas y de otredades; llevándolo a que sea él (ciudadano) quién precise, vea, 
escuche, piense, crea o dude sobre la información que allí encuentre. Este proceso de 
inmersión en los contenidos permitirá ir aplicando el formulario base propuesto en la 
metodología del Doctor Armando Silva y nos permita retroalimentar In-situ la percepción 
ciudadana, además de distinguir variaciones en los imaginarios Pereiranos.  
 
Para la aplicación de la plataforma multimedia partiremos de la selección de 11 escenarios 
que servirían como puntos de referencia y son: Plaza de Bolívar, Parque el Lago, Parque la 
libertad, Viaducto, Ciudad Victoria, Circunvalar, Universidad, Parque Olaya Herrera, 
Megabús, Villa y la Badea. 
 
Así mismo tendremos en cuenta las 15 curvas propuestas por Doctor Armando Silva,  las 
cuales  son: 1. Invento más importante, 2. Acontecimiento de la historia, 3. Clima de su 
ciudad, 4. ¿Qué hace en su tiempo libre?, 5. Calle o zona con el olor más desagradable,      
6. ¿Cómo perciben los habitantes su ciudad?, 7. Personaje con que identifica a su ciudad,  
8. Sitio uno de la ciudad, 9. Sitio dos de la ciudad, 10. Futuro de la ciudad, 11. ¿Qué le 
gusta más de su ciudad?, 12. Lugar preferido para una cita, 13. Calle o zona con el mejor 
olor, 14. Calle o zona más peligrosa, 15. Color de la ciudad.   
 
El diseño y aplicación de la plataforma multimedia busca sacar los resultados del plano 
académico, llevarlo y confrontarlo con su verdadero mentor (ciudadano) buscando así 
nuevos resultados que permitan retroalimentar In-situ la percepción ciudadana y distinguir 
variaciones en los imaginarios. El retomar las 15 curvas a través de una base de datos que 
almacenará cada respuesta del formulario, permitirá al investigador central, cruzar la 
información en relación a tiempos, comunidades ó zonas. 
 
En base a lo anterior, la experiencia que se pretende ofrecer a los ciudadanos a través de la 
plataforma multimedia, es recrear un panorama  intuitivo que posibilite, accesibilidad, 
interacción y apropiación de un contenido, donde el ciudadano experimentado o no en el 
uso de TIC pueda aportar su experiencia en relación a los modos de percibir y construir su 
ciudad, y que recrearemos en las siguientes fases. 
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 Fase I 
ORIGEN DEL PROYECTO 
 
La idea central de esta propuesta se basa en construir una plataforma multimedia que 
visibilice los resultados de la investigación sobre Ciudad e Imaginarios que ha desarrollado 
el proyecto Pereira Imaginada y que a su vez, sirva de laboratorio ciudadano y posibilite la 
interacción de todo tipo de comunidades, permitiendo visibilizar y actualizar los resultados, 
y trabajar con  los datos en la construcción de acciones sobre la ciudad. 
 
En este sentido, la apuesta que aquí se describe busca formular un escenario que integre la 
parte académica con la practica y las rutinas de los ciudadanos de a pie. 
 
Momento I 
 
En primera instancia se revisaron los resultados del proyecto Pereira Imaginada a través del 
libro y las tesis de grado desarrolladas por la Maestría en Comunicación Educativa 
relacionados al tema de Imaginarios y Ciudad entre los años 2009 a 2013 y que reposan en 
la Biblioteca central de la Universidad Tecnológica de Pereira, así como en los archivos de 
la misma Maestría en Comunicación Educativa.  
 
 
Imagen 1 
Portada Libro Pereira Imaginada  
Maestría en Comunicación Educativa 
ISBN 978-958-722-137-4 
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Año 2012 
 
En estos registros se encontraron los datos que dieron inicio a este proyecto, las curvas, los 
escenarios y sus calificaciones, así como las temporalidades y las concentraciones que 
dieron las rutas para entender la teoría y su relación con las respuesta de los ciudadanos. 
 
Momento II 
 
En segunda instancia era necesario darle una mirada en profundidad a la metodología de 
investigación sobre Imaginarios Urbanos, igual que  proyectos como Bogotá Imaginada y 
otras ciudades, de la misma forma al formulario base propuesto por el Doctor Armando 
Silva, así como a otros productos resultado de grupos que han trabajado esta propuesta. 
 
 
Imagen 2                                           Imagen 3                                       Imagen 4 
 
Imagen 2 
Portada Libro Metodología Imaginarios Urbanos  
Dr. Armando Silva 
ISBN 958-698-143-6 
Año 2004 
 
Imagen 3 
Portada Libro Bogotá Imaginada  
Dr. Armando Silva 
ISBN 958-704-113-5 
Año 2003 
 
Imagen 4 
Portada Libro Lima Imaginada  
Dr. Javier Protzei 
Dr. Armando Silva 
ISBN 978-9972-45-254-3 
Año 2011 
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Esta fase permitió reconocer cual había sido la metodología usada por el grupo de 
investigadores de Pereira Imaginada en relación al paso a paso para el desarrollo del 
proyecto y su aplicación en la ciudad.  
 
Si bien el aporte teórico propuesto por el Doctor Armando Silva y sus equipos de trabajo en 
cada una de las ciudades imaginadas, busca lograr un acercamiento a los modos de ver y 
percibir la ciudad como un escenario posible. 
 
 
Imagen 5 
Collage fotografías Ciudades Imaginadas 
Dr. Armando Silva 
2000 – 2014 
Tomado de: www.Imaginariosurbanos.net el día 23 de agosto de 2014 
 
 
Momento III 
 
La revisión de los resultados del proyecto Pereira Imaginada permitió identificar varios 
elementos, entre ellos esta la aparición de 11 escenarios que servirían como puntos de 
referencia para enlazar la información obtenida de la investigación: Plaza de Bolívar, 
Parque el Lago, Parque la libertad, Viaducto, Ciudad Victoria, Circunvalar, Universidad, 
Parque Olaya Herrera, Megabús, Villa y la Badea. 
 
Estos escenarios servirán de anclaje de toda la información en relación a los resultados del 
proceso de investigación. 
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Imagen 6 
Estructura de la información 
Elaboración propia en relación a la metodologia de trabajo desarrollada por el proyecto Pereria Imaginada y 
basada enla metodologia del Dr. Armando Silva 
 
Esta primera estructura (Imagen 6) corresponde a las 3 categorias propuestas por  el Doctor 
Armando Silva en su propuesta de Imagianrios Urbanos y son: Ciudad, Ciudadanos y 
Otredades. Asi como a unas subcategorias definidas así: cualidades, calificaciones, 
escenarios, temporalidades,marcas, rutinas, afinidades, no afinidades y anhelos. 
 
  
Imagen 7 
Categorización manual de la información 
Elaboración propia en relación a los resultados del proyecto Pereria Imaginada 
 
Para categorizar la información, fue necesario desarrollar una estructura manual por la 
cantidad de datos ha usar y lo que significaba una visión más global del dato, esto permitio, 
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identificar cada escenario con un color y empezar a relacionarlo con el formulario base a 
través de las respuestas dadas como resultado de la investigación planteada en el libro. 
 
 
Imagen 8 
Primera Categorización digital de la información 
Elaboración propia en relación a los resultados del proyecto Pereria Imaginada 
 
Después de identificar los escenarios con cada color, se buscaron relaciones de los datos 
con el formulario base usado en la investigación. 
 
Fase II 
HERRAMIENTAS 
 
Momento I 
 
Pensar en un público final al cual estaría dirigida esta  plataforma, trajo consigo una 
pregunta por el ¿Cómo presentar la información y poder hacer uso de la accesibilidad, la 
interacción y la apropiación de un contenido?  
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Pensar las herramientas adecuadas, que permitieran convertir esta propuesta en un 
escenario de innovación, donde  el ciudadano se sienta atraído y no rechazado en su 
apropiación. 
 
En este sentido, la plataforma multimedia debería cumplir con ser accesible, interactiva y 
apropiable, para ello se piensa una información dinámica que permita la lectura rápida de la 
información sin limitar las condiciones técnicas.  
 
Según lo anterior, se debían buscar apuestas en TIC que permitieran un fácil uso 
(Alfabetización digital) y una inmersión que se justificara en informar, educar y entretener, 
factores que harían de esta propuesta un escenario vivo como laboratorio ciudadano, para 
ello se pensaron cinco herramientas que son: 
 
RA: Realidad Aumentada: Tecnología que complementa la percepción e interacción con 
el mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con información 
adicional generada por el ordenador. 
 
Paisaje Sonoro (PS): Técnica de grabación de audios ambientalizados sin alteraciones.  
 
Fotografía panorámica (FP): Técnica fotográfica que permite trabajar escenarios en 360º. 
 
Video (V): Tecnología de grabación de imágenes en movimiento. 
 
Estadística (E): Herramienta de análisis y administración de información. 
 
El pretexto de usar estas cinco herramientas no va en su definición técnica, sino en su 
usabilidad, la posibilidad de interactuar con información entre lo real y lo virtual, de 
agudizar los sentidos de ese ciudadano a través de la vista y la escucha, posibilitando mayor 
interacción. 
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Momento II 
 
Apropiar la técnica para desarrollar cada una de las cinco herramientas, exige el 
perfeccionamiento en relación a su manejo y posterior desarrollo, diseñar que la estructura 
soporte del material, trabajar los planos, identificar los ritmos de cada uno de los escenarios 
y planear la recolección de material en cada uno de estos. 
 
Se desarrollo una búsqueda extensa en Internet sobre Software especializado que podrían 
brindar un soporte al desarrollo del multimedia, el uso de Software libre y pago como 
programas base  para  el desarrollo de las técnicas y se eligieron: 
 
Adobe Photoshop: Editor de imagen fijas, especial para hacer fotografías panorámicas. 
Adobe  Flash: Editor de animación en 2D y multimedia. 
Adobe Premier:  Editor de imagen en movimiento, especial para hacer videos. 
Adobe  Audition: Editor de sonido. 
 
Momento III 
 
En este momento se buscaba acomodar la investigación a cada una de las herramientas a 
utilizar, dependiendo de su valor y utilidad. 
 
Pensar en como definir cada una de las categorías y subcategorías propuestas por el Doctor 
Armando silva a través de los 11 escenarios seleccionados, para así mirar el cómo y 
definirlas bajo códigos de color que permitiera organizar de mejor forma cada uno de las 
informaciones y así tener mayor control con los resultados. 
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Estructura metodológica para 
ciudades imaginadas 
Qué?  Títulos de las gráficas de los 
resultados de la investigación 
Pereira imaginada 2009 -2014 
 
Cómo?  Medios para 
diseñar contenidos 
 
 
 
ÁREA 
CIUDAD 
 
 
Cualidades 
urbanas 
 
a)Tipo  de música con que los 
ciudadanos identifican la ciudad, b). 
Arquitectura representativa de la 
ciudad, c). Tres sitios representativos 
de la ciudad, d). Color con que los 
ciudadanos identifican la ciudad, e). 
Tiempo con que identifica la ciudad  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Fotografía 
2. Video 
3. Estadística 
4. Paisajes sonoros 
5. Modelado en 
Realidad 
Aumentada 
 
Calificaciones 
urbanas 
 
 
a) Tráfico de la ciudad, b). Salud, c). 
Educación 
 
 
 
Escenarios 
urbanos 
a) Lugares que más gustan, b). 
Lugares que menos gustan,  c). Calle 
o zona más transitada por jóvenes, d). 
Calle o zona más transitada por 
viejos, e). Calle o zona con  el mejor 
olor, f). Calle o zona con el peor olor, 
g). Calle o zona más alegre, h). Calle 
o zona más triste, i). Calle o zona más 
peligrosa 
 
 
 
 
ÁREA 
CIUDADANOS 
 
 
Temporalidades 
ciudadanas 
a) Tiempo que gastan transportándose 
diariamente al estudio o trabajo, b).  
Tiempo en horas dedicado a la vida 
familiar, c). Tiempo en horas 
dedicado a los amigos 
 
Marcas 
ciudadanas 
a) Percepción de procedencia de los 
habitantes de la ciudad, b). Es 
miembro de algún culto, iglesia o 
similares?, c).  Invento más 
importante en el siglo XX, d). 
Movilidad opción 1 
 
 
Rutinas 
ciudadanas 
a) Rutinas en el cuidado de cuerpo, b) 
Comida que más consume, c)  Tipo 
de comida que más le gusta a los 
ciudadanos, d) Dónde come entre 
semana, f) Dónde come el fin de 
semana, g) Actividades que realiza 
frecuentemente con la pareja 
 
ÁREA 
OTREDADES 
Ciudades afines  
Ciudades no 
afines 
 
Ciudades 
anheladas 
 
 
Tabla 1  
Categorización primaria de la información 
Elaboración propia en relación a los resultados del proyecto Pereria Imaginada 
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QUÉ? CÓMO? 
 
ÁREA CIUDAD 
Resultados Pereira Imaginada FP V E PS R.A  
Planteamiento de contenido y técnica 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CATEGORÍA 
CUALIDADES URBANAS 
 
 
 
 
 
1. Tipo  de música con que 
los ciudadanos identifican 
la ciudad 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 82 del libro de Pereira Imaginada  
b. Cantidad estimada: Una gráfica 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada del contenido enunciado en 
el punto 
   
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
a. a. Concepto- contenido: Sitios de la ciudad donde con los siguientes paisajes sonoros: i) 
popular, ii) bambuco, iii) despecho, iv) vallenato y tropical 
b. b. Cantidad estimada: Cinco modelados en Realidad Aumentada 
c. c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada del contenido enunciado en el 
punto a 
 
 
2. Arquitectura representativa 
de la ciudad  
     a. Concepto- contenido:  Arquitectura representativa de la ciudad: 
1. La Catedral de la Pobreza, 2. Viaducto César Gaviria Trujillo, 3. Bolívar desnudo, 4. Iglesia San 
José, 5. Edificio Diario del Otún, 6 Ciudad Victoria 
b. Cantidad estimada: Seis modelados en realidad aumentada 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada del contenido enunciado en 
el punto   
3. Tres sitios representativos 
de la ciudad 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 84 del libro de Pereira Imaginada  
b. Cantidad estimada: Una gráfica 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada del contenido enunciado en 
el punto a. 
      a. Concepto- contenido: Fotografías de sitios donde se encarna el imaginario de arquitectura 
representativa de la ciudad: 1. La Catedral de la Pobreza, 2. Viaducto César Gaviria Trujillo, 
3. Bolívar desnudo, 4. Iglesia San José, 5. Edificio Diario del Otún, 6. Ciudad Victoria 
b. Cantidad estimada: Treinta fotografías 
c. Especificaciones técnicas: Fotografía digital en gran formato. 
 
 
 
 
 
4. Color con que los 
ciudadanos identifican la 
ciudad 
     a. Concepto- contenido: Fotografías de sitios donde se encarna el imaginario de color de la 
ciudad: 1. Guayacanes, 2. Atardeceres, 3.  Buses alimentadores 
b. Cantidad estimada: Veinte fotografías 
c. Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
 
 
 
 
 
 
    a. Concepto- contenido: Guayacanes de la Avenida Circunvalar, Álamos, Universidad 
Tecnológica de Pereira, frente de la Universidad Nariño, sitios donde se encarna el 
imaginario de color de la ciudad: 1. Guayacanes, 2. Buses alimentadores, 3. Taxis 
b. Cantidad estimada: Diez modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelación en Realidad Aumentada. 
     a.  Concepto- contenido: Video con los atardeceres, los guayacanes, alimentadores, taxis, 
(éxito) 
b. Cantidad estimada: Un video 
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c. Especificaciones técnicas: Formato televisión HD. 
 
 
5. Tiempo con que identifica 
la ciudad 
     Concepto- contenido: Video parangonando la mañana- la tarde y la noche, este video se hará 
en el centro de la ciudad 
Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: Formato televisión HD 
 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 83 del libro de Pereira Imaginada 
b. Cantidad estimada: Una modelación 
c. Especificaciones técnicas: Modelación en Realidad Aumentada 
 
CATEGORÍA 
 CALIFICACIONES 
URBANAS 
6.Tráfico de la ciudad      a. Concepto- contenido: Fotografías de sitios donde se representa  la calificación del tráfico 
de la ciudad: 1. Terminal, 2. Calle 17 con carrera 17, 3. Invico, 4.Fiducentro, 5. Calle 21 
3ntre carreras 13 y 17, 6. Avenida el Ferrocarril, 8. Viaducto César Gaviria Trujillo 
(Otros) 
b. Cantidad estimada: Cuarenta fotografías 
c. Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
     a. Concepto- contenido: Video en hora pico y no pico en  Terminal, Calle 17 con carrera 17, 
Invico, Fiducentro, Calle 21 3ntre carreras 13 y 17, Avenida el Ferrocarril y Viaducto César 
Gaviria Trujillo 
b. Cantidad estimada: Un video 
c. Especificaciones técnicas: video  HD 
     Concepto- contenido: Sitios de la ciudad donde se concentra el tráfico vehicular; Terminal, Calle 
17 con carrera 17, Invico, Fiducentro, Calle 21 3ntre carreras 13 y 17, Avenida el Ferrocarril y 
Viaducto César Gaviria Trujillo 
a. Cantidad estimada: Siete modelaciones 
b. Especificaciones técnicas: Modelación en Realidad Aumentada del punto a, incluido 
paisajes sonoros 
7. Salud      a. Concepto- contenido: Video entrevista de ciudadanos calificando la salud.  
b. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
8. Educación      a. Concepto- contenido: Video entrevista de jóvenes calificando la educación.  
b. Cantidad estimada: Un video 
c. Especificaciones técnicas: video  HD 
 
 
 
 
CATEGORÍA 
 ESCENARIOS URBANOS 
 
 
 
 
 
9. Lugares que más gustan 
     a. Concepto- contenido: Sitios de la ciudad que más gustan  Universidad Tecnológica de 
Pereira, Ciudad Victoria, Parque recreacional Comfamiliar, Cerritos, Viaducto César Gaviria 
Trujillo, Plaza de Bolívar, Circunvalar 
b. Cantidad estimada: Siete modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
10. Lugares que menos gustan      a. Concepto- contenido: Sitios de la ciudad que menos gustan  Parque de la Libertad, Nueva 
Plaza de mercado, Parque de la vida y Parque Olaya Herrera 
b. Cantidad estimada: Cuatro modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
11. Calle o zona más transitada 
por jóvenes 
     a. Concepto- contenido: Sitios de la ciudad más transitada por jóvenes; Avenida circunvalar, 
Ciudad Victoria, carrera 6, Universidad Tecnológica de Pereira, Centros Comerciales, 
Carrera 7 y Parque de Bolívar 
b. Cantidad estimada: Nueve modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
12. Calle o zona más transitada 
por viejos 
     a. Concepto- contenido: Sitios de la ciudad más transitada por viejos; Parque de Bolívar, 
Parque de la Libertad, Parque el Lago, Centro, carreras 9-8-7-6-5 
b. Cantidad estimada: Nueve modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
 
 
     a. Concepto- contenido: Calle o zonas con el mejor olor; centros comerciales. Avenida 
Circunvalar, Plaza de Bolívar, Álamos, Frisby, carrera 8, Comfamiliar, La Lucerna, Avenida 
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13. Calle o zona con  el mejor 
olor 
30 de agosto, Cerritos, Jardín Botánico, el Lago, P Churria, carrera 7 con calle 22, 
Universidad Tecnológica, Avenida Sur, Centenario, Parque industrial, panaderías, Villa 
Olímpica, Jardín 
b. Cantidad estimada: Veinti tres  modelados 
Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
14. Calle o zona con el peor 
olor 
     a. Concepto- contenido:  Calle o zonas con el olor más desagradable La galería, Parque la 
Libertad, Lago/ chori Lago, Río Consotá, Basurero, Cementerio, Avenida el Rio, Maraya, 
centro, Río Otún, carrera 3 y 6 
b. Cantidad estimada: Diecisiete  modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
15. Calle o zona más alegre      a. Concepto- contenido:  Calle o zonas más alegre de la ciudad; Circunvalar, ciudad victoria, 
zona rosa (la badea) 
b. Cantidad estimada: Tres  modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
16. Calle o zona más triste      a. Concepto- contenido:  Calle o zonas más triste de la ciudad; cementerio San Camilo, calle 
10 y 15 con carrera 9 y 10, Parque de la Libertad 
b. Cantidad estimada: Tres  modelados 
c.  Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
17. Calle o zona más peligrosa      a. Concepto- contenido: Video entrevista y percepciones ciudadanas de seguridad 
b. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
 
 
ÁREA CIUDADANOS 
QUÉ? CÓMO? 
Resultados Pereira Imaginada  F V E PS M/ R.A  
Planteamiento de contenido y técnica 
 
 
 
CATEGORÍA  
TEMPORALIDADES 
CIUDADANAS 
18. Tiempo que gastan 
transportándose 
diariamente al estudio o 
trabajo 
     a. Concepto- contenido: Video del recorrido del ciudadano en el bus, y en trasporte particular 
(acelerados)  
b. Cantidad estimada: Un video 
c. Especificaciones técnicas: video  HD 
19. Tiempo en horas dedicado 
a la vida familiar 
     a. Concepto- contenido:. Video en centro comerciales,  
b. Cantidad estimada: Un video 
c. Especificaciones técnicas: video  HD 
     d. Concepto- contenido:  centro comerciales,  
d. Cantidad estimada: Tres  modelados 
e.  Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
20. Tiempo en horas dedicado 
a los amigos 
     f. Concepto- contenido:. Video en centros comerciales, bares, por la sexta (6). Circunvalar  
g. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
     h. Concepto- contenido: centros comerciales, bares, por la sexta (6). Circunvalar  
e.  Cantidad estimada: Tres  modelados 
i.  Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
21. Percepción de procedencia 
de los habitantes de la 
ciudad 
     d. Concepto- contenido: Video collage personas diciendo “yo soy de…” 
e. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 140 del libro de Pereira Imaginada  
b. Cantidad estimada: Una gráfica 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada del contenido enunciado en 
el punto 
 
 
 
 
22. Invento más importante en 
el siglo XX 
     d. Concepto- contenido: Fotografías de sitios donde los ciudadanos usan “masivamente” el 
computador.  
e. Cantidad estimada: 15 fotografías 
d. Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
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CATEGORÍA 
 MARCAS CIUDADADANAS 
 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 169 del libro de Pereira Imaginada 
b. Cantidad estimada: Una modelación 
c. Especificaciones técnicas: Modelación en Realidad Aumentada  
23. Es miembro de algún culto, 
iglesia o similares? 
     a. Concepto- contenido: Fotografías de templos e iglesias.  
b. Cantidad estimada: 15 fotografías 
c.  Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
     a. Concepto- contenido: Gráfica de la página 170 del libro de Pereira Imaginada,  
b. Cantidad estimada: Una modelación 
c. Especificaciones técnicas: Modelación en Realidad Aumentada  
 
 
17. Movilidad opción 1 
     a. Concepto- contenido: Fotografías de medios de transporte .  
b. Cantidad estimada: 15 fotografías 
c. Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
d.  
     a. Concepto- contenido: medios de trasporte, bus, vehículo particular, caminando, moto, 
megabus, taxi. 
b. Cantidad estimada: un  modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CATEGORÍA  
RUTINAS CIUDADANAS 
 
 
d. Rutinas en el cuidado de 
cuerpo 
     a. Concepto- contenido: villa olímpica, canchas sintéticas, parque “el infierno”, “parque 
Olaya”, canchas utp, Gimnasio “bodytech”  
b. Cantidad estimada: 6  modelados 
Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
     a. Concepto- contenido: Video mostrando las rutinas de ciudadanos ciudadano el cuerpo. 
b. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
e. Comida que más consume      a. Concepto- contenido: Fotografías de restaurantes típicos, (bandeja paisa, frijoles, casera, 
arroz)   
b. Cantidad estimada:  
20 fotografías 
Especificaciones técnicas: Fotografía digital de gran formato 
f. Tipo de comida que más le 
gusta a los ciudadanos 
     a. Concepto- contenido: componentes de criolla, carnes, de mar, rápidas, vegetarianas e 
italianas.  
b. Cantidad estimada:  6  modelados 
c. Especificaciones técnicas: Modelado en realidad aumentada 
g. Dónde come entre semana   
 
 
   a. Concepto- contenido: Video mostrando los ciudadanos comiendo en diferentes lugares 
(casa, restaurante, calle, trabajo) 
b. Cantidad estimada: Un video 
Especificaciones técnicas: video  HD 
h. Dónde come el fin de 
semana 
     c. Concepto- contenido: Video mostrando los ciudadanos comiendo en diferentes lugares 
(casa, restaurante, calle, finca) 
d. Cantidad estimada: Un video 
d. Especificaciones técnicas: video  HD 
i. Actividades que realiza 
frecuentemente con la 
pareja 
     a. Concepto- contenido: Video mostrando los ciudadanos compartiendo con sus parejas, 
(comiendo, música, bebidas, cine) 
b. Cantidad estimada: Un video 
c. Especificaciones técnicas: video  HD 
Tabla 2  
Segunda Categorización digital de la información 
Elaboración propia en relación a los resultados del proyecto Pereria Imaginada 
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Fase III 
CREATIVA 
 
Momento I 
Desarrollo de bocetos e ideas visuales de la plataforma multimedia, y la manera de 
levantamiento de la información de cada uno de los escenarios para la constitución de los 
grupos de apoyo. 
 
Se plantea entonces en construir un cronograma en relación a tres fases que son: 
preproducción, producción y postproducción. 
 
Momento II 
Preproducción 
 
Se planeó un primer acercamiento con los estudiantes de la Licenciatura en Comunicación 
e Informática Educativas de la Universidad Tecnológica de Pereira para ver el interés de 
participar de forma voluntaria en la recolección de la información, de aquí salieron 10 
voluntarios que se fueron sumando a talleres de formación técnica en el uso de equipos y a 
las primeras visitas de los escenarios (Tabla 3)  donde se logro identificar las características 
de las zonas, los movimientos, indicios, acciones, personajes y actividades, así como  los 
recursos necesarios entrar en confianza. 
 
Lugar Fechas Horas 
Plaza de Bolívar Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Parque el Lago Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Ciudad Victoria Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Parque la Libertad Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Viaducto Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Circunvalar Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Universidad Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Parque Olaya Herrera Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Megabús Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Villa Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
La Badea Agosto 2013 8:00 am a 5:00 pm 
Tabla 3 
Preproducción 
Elaboración propia  
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Momento III 
Producción 
Después de realizados los talleres de formación y las visitas a los escenarios, donde se 
lograron identificar las dinámicas de cada uno de los lugares se procedió al cronograma de 
levantamiento de información bajo cada una de las cinco técnicas propuestas. 
 
Lugar Fechas Horas 
Plaza de Bolívar Agosto 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Parque el Lago Septiembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Ciudad Victoria Septiembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Parque la Libertad Septiembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Viaducto Septiembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Circunvalar Octubre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Universidad Octubre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Parque Olaya Herrera Octubre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Megabús Octubre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Villa Noviembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
La Badea Noviembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Tabla 4 
Producción 
Elaboración propia  
 
Momento IV 
Producción  
Después del levantamiento de la información se procedió al posterior análisis y ha hacer la 
selección de cada uno de los materiales, fotografía, video, paisaje sonoro y realidad 
aumentada. 
 
Se solicito hacer los modelados de 6 de los 11 escenarios de la ciudad para iniciar las 
pruebas de Realidad Aumentada teniendo en cuenta que modelar en 3D es complejo. 
 
Igualmente se solicitaron los permisos para el acceso y levantamiento de información en 
algunos sectores de la ciudad, especialmente en Centros Comerciales y otros espacios que 
por su complejidad se hacia necesario realizar esta solicitud. 
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Luego del análisis y separación de la información se procedió a construir cada una de las 
piezas. 
Alrededor de 75 horas de grabación de video para los 11 escenarios,  unas 10.125 
fotografías (Para una foto panorámica se necesitan promedio de 30 fotos) y unas 38 horas 
de paisajes sonoros. 
Lugar Fechas Horas 
Plaza de Bolívar Diciembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Parque el Lago Diciembre 2013 8:00 am a 7:00 pm 
Ciudad Victoria Enero 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Parque la Libertad Enero 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Viaducto Enero 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Circunvalar Febrero 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Universidad Febrero 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Parque Olaya Herrera Marzo 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Megabús Abril 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Villa Mayo 2014 8:00 am a 7:00 pm 
La Badea Junio 2014 8:00 am a 7:00 pm 
Tabla 5 
Postproducción 
Elaboración propia  
 
Momento V 
En esta fase llamada diseño de la propuesta, maquetación y recursos, se organizo toda la 
propuesta visual de la plataforma multimedia, la identidad visual, los tamaños, los colores, 
las fuentes tipográficas y la distribución espacial. 
 
Se planteo una pagina principal (Imagen 9) donde rodará un introducción realizada por 
medio de una animación que hablará de la propuesta como introducción a la plataforma, de 
igual manera, el uso de dos idiomas, en este caso Español e Inglés. 
 
El uso de la imagen como fuente primaria, el uso de un mapa como escenario  de la ciudad 
y  la representación icónica de cada escenario (Imagen 9) nos permitirá entender de manera 
intuitiva, de navegar en la plataforma multimedia. 
 
De igual forma se encontraron todas las ayudas para hallar la manera de usar la plataforma 
multimedia, modos de uso, navegación y cierre, así como los créditos y la descripción 
técnica del producto. 
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Imagen 9 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación pagina principal 
Elaboración propia  
 
 
Después de la pagina principal el usuario (ciudadano) selecionara uno de los 11 escenarios 
y esto lo llevará a nueva pantalla llamada escenario (Imagen 10), aquí se encontrará con un 
cabezote que será parte de la identidad de la plataforma multimedia,un menú circular con 
las cinco herramientas (FP, RA, PS, E, V), continuamente con una zona de herramientas  y 
una zona de trabajo que cambiará según la herramienta que seleccione. 
 
 
Imagen 10 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación pantalla escenarios 
Elaboración propia  
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En relación con la maquetación del menú (Imagen 11), se toma la decisión de trabajar con  
cinco iconos que identificarán cada una de sus acciones, la imagen que va en el centro 
identifica cada uno de los escenarios. 
 
Imagen 11 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación menú 
Elaboración propia  
 
Volviendo a la maquetación, se define que el color base de la plataforma multimedia será el 
color blanco, de igual manera el color del cabezote será rojo y amarillo, el menú tendrá el 
color amarillo y sus iconos de color negro. 
 
La distribución espacial será siempre a la misma medida, permitiendo así una manera 
formal de presentar la información. 
 
La fuente a trabajar será Verdana  a 12 puntos, y se usara negrilla en el caso de los títulos y 
color rojo y negro. 
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Fase IV 
BASE DE DATOS 
 
La apuesta más interesante de la plataforma multimedia esta en poder, brindar el soporte al 
investigador para actualizar datos, la mayoría de los instrumentos utilizados para levantar la 
información del formulario base plateado por el Doctor Armando Silva han sido 
recolectados de manera manual y hacer la digitación y construcción de los histogramas y 
gráficas puede demorar un tiempo prolongado, nuestra estadística permitirá que el 
formulario base, se conecte a una base de datos que administrará la información recolectada 
In-situ, permitiendo así  revisar progresivamente los datos y lograr hacer cortes por sectores 
poblacionales o por tiempos según el lugar donde se ubique la plataforma multimedia, tema 
en el que se profundizara más adelante. 
 
La base de datos tendrá todo el formulario base de la metodología desarrollada por el 
Doctor Armando Silva y permitirá también que se agreguen nuevas respuestas, permitiendo 
el ingreso de nuevos datos para actualizar el proceso. 
 
La administración de la base de datos permitirá construir sus propias gráficas e histogramas 
de manera directa y en el menor tiempo, permitiendo así reducir costos en la investigación. 
 
Fase V 
SOPORTE TÉCNICO 
 
Si bien es cierto que hemos hablado de toda las estructura no física de la plataforma 
multimedia, es necesario hablar del soporte físico de esta. 
 
Esta plataforma multimedia necesita una condiciones técnicas precisas, la idea central esta 
en construir estaciones (Imagen 12) que se puedan llevar a cualquier escenario de la ciudad, 
esto significa que puede tener un servidor privado a través de un portátil, una pantallas de 
gran formato con tecnología Touch.  
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La segunda opción de la plataforma multimedia esta en ser alojada en la nube (Imagen 13), 
esto exige un buen soporte técnico desde los servidores que alojaran la información y deben 
tener gran capacidad para soportar alto trafico de información. 
 
Quien acceda debe tener una conexión a red de optima calidad, ya que esto puede afectar la 
navegabilidad, igualmente se debe disponer de un equipo de alto rendimiento con 
procesador Quad Core, con mínimo 1tr de Disco Duro y 8 GB de memoria Ram. 
 
Lo ideal de la propuesta es que sean pantallas de 50 pulgadas con tecnología Touch para 
generar mayor interacción entre la plataforma y el usuario (Ciudadano). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 12 
Idea de la estación 
Elaboración propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 12 
Idea de la nube 
Elaboración propia  
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Capitulo III 
Montaje del multimedia 
 
Después de haber realizado toda la fase de diseño de la plataforma multimedia y de tener 
todos los borradores, de haber organizado la información a través de carpetas y escenarios 
(Imagen 13), es necesario empezar la fase de montaje y responder a la cronograma de 
producción hablada en el capitulo anterior. 
 
Imagen 13 
Organización de la información por escenario  y por técnica 
Elaboración propia  
 
La pregunta para dar inicio a esta fase se concentra en ¿Qué formato y que soporte tendrá 
nuestra propuesta? 
 
En relación a esto se propuso trabajar el concepto de imagen, desarrollar un cabezote 
(Imagen 14) que generará identidad y el desarrollo de la zona de trabajo como lo 
planteaban las imágenes 9, 10 y 11 descritas anteriormente, encontrando como resultado el 
diseño de la maquetación de la plataforma multimedia. 
 
Imagen 14 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación cabezote 
Elaboración propia  
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La página central tendra un mapa general de la ciudad y un icono que identifica cada uno 
de los 11 escenarios (Imagen 15) 
 
Imagen 15 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación pagina principal 
Elaboración propia  
 
Cada escenario tendra una configuración según el menú (Imagen 17 y 18) con las cinco 
herramientas planteadas en la imagen 11 
 
 
Imagen 16 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación pantalla escenarios 
Elaboración propia  
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Imagen 17 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación menú circular 
Elaboración propia  
 
 Ícono de Realidad Aumentada 
 Ícono de Estadística  
 Ícono de fotografía Panorámica  
 Ícono de Video 
 Ícono de Paisaje Sonoro 
Imagen 18 
Diseño de la propuesta visual – Maquetación iconos del menú circular 
Elaboración propia  
 
La primera idea de este proyecto se enfatizo en realizar la animación en Flash (Imagen 19), 
proceso que se trabajo en un 30% y que por  su peso, no pudo continuar debido a la 
exigencia técnica del equipo para trabajar. 
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Imagen 19 
Primer montaje en Flash 
Elaboración propia  
 
Luego se trato de fragmentar y de liberar su peso a partir de una compresión de archivos, 
pero por calidad no se pudo continuar. 
 
La tercera iniciativa fue  integrar desarrolladores multimedia Flash a integradores como 
HTML (Imagen 20) y fragmentar la animación, para que se complementará con lo ya 
establecido y no perdiera su característica. 
 
Imagen 20 
Primer montaje en Flash 
Elaboración propia  
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En relación a la edición de video (Imagen 21) se trabajo de manera controlada ya que la 
edición de un solo video podría tardar hasta 48 horas. 
 
La construcción de los clips se pensaron en relación a las dinámicas que tiene la imagen 
para contar, y así convertirse en memoria, y su capacidad de reproducción. 
 
Imagen 21 
Edición de videos  
Elaboración propia  
 
La elaboración de la fotografía panorámica (Imagen 22) se desarrollo de una manera más 
lenta por su técnica y por la cantidad de archivos para construir un solo producto. 
 
Imagen 22 
Edición de videos  
Elaboración propia  
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En relación a la Realidad Aumentada, se lograron modelar 6 de los 11 escenarios 
planteados, escenarios que se pueden mover en todas las dirreciones y que se complentarian 
con la puesta de Realidad Aumentada (Imagen 23). 
 
 
Imagen 23 
Desarrollo de Realidad Aumentada con los modelados de ciudad 
Elaboración propia  
 
El paisaje sonoro se convirtio en una de las tecnicas más complejas, ya que capturar sonido 
y potenciarlo, necesita de la experticia y de los equipos adecuados, aun así se logro un 
proceso de captura del ambiente con la mayor fidelidad. 
 
Imagen 24 
Edición de Paisajes Sonoros 
Elaboración propia  
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La estadística se planteo en dos momentos, el primero como resultados de la investigación 
(Imagen 25) y el segundo en el desarrollo de una encuesta que estaría conectada a la base 
de datos (Imagen 26), al seleccionar la pregunta, está inmediatamente genera la gráfica con 
los datos registrados, se agrega la posibilidad de nuevas respuestas para ampliar el 
panorama en la percepción de ciudad. 
 
 
Imagen 25 
Resultados de la Estadística 
Elaboración propia  
 
 
Imagen 26 
Base de datos de la encuesta 
Elaboración propia  
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Capitulo IV 
Puesta en escena 
 
Después de desarrollar las fases de diseño y de montaje de la plataforma multimedia, se 
buscará la puesta en escena que permita medir el acceso, el impacto y los resultado del 
producto. 
 
En relación a lo anterior, la plataforma tendrá dos caminos, el primero estará dirigido a la 
misma Universidad Tecnológica de Pereira, donde se dispondrá de una pantalla que 
presentará todo el estudio, y en un tiempo medirá la interacción y el impacto de la 
plataforma multimedia. 
 
El segundo momento será a través de la red, dónde también se expondrá el producto y se 
medirá el acceso, la interacción y la pertenecía de la plataforma como laboratorio 
ciudadano. 
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